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PENGARUH PENGGUNAAN PERMAINAN BALOK TERHADAP 
KREATIVITAS ANAK DI TK AISYIYAH BUSTANUL ATHFAL I 
KABUPATEN KUDUS TAHUN PELAJARAN 2015/2016 
Abstrak 
Permainan balok adalah salah satu APE yang menggunakan potongan-
potongan kayu berbentuk geometri yang dapat membuat anak mengekspresikan 
imajinasinya yang bersifat abstrak menjadi sesuatu yang konkret dan 
mengembangkan kreativitas, serta mendapatkan pemahaman konsep-konsep penting 
dalam memecahkan masalah. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 
pengaruh penggunaan media dan permainan balok terhadap kreativitas anak serta 
mengatahui tingkat kreativitas anak. Penelitian ini dilakukan di TK Aisyiyah 
Busthanul Athfal I, Kabupaten Kudus dengan jumlah sampel sebanyak 16 anak pada 
siswa kelas A-1. Data penelitian diperoleh melalui observasi berdasarkan duabelas 
indikator kreativitas anak. Analisis data menggunakan analisis diskriptif dan 
pengujian hipotesis menggunakan paired sample t-test. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan hasil kreativitas anak pada 
saat observasi awal dan observasi akhir (t = -10,030 dan p < 0,05) dimana kreativitas 
anak saat observasi akhir (76,00%) lebih besar dibandingkan dengan nilai kreativitas 
anak saat observasi awal (65,50%) yang berarti ada pengaruh permainan balok 
terhadap kreativitas anak di TK Aisyiyah Busthanul Athfal I Kabupaten Kudus 
Tahun Pelajaran 2015/2016, sehingga hipotesis diterima. Kreativitas anak pada saat 
observasi awal secara umum menunjukkan berkembang sesuai harapan (BSH) dan 
pada observasi akhir secara umum menunjukkan nilai yang tergolong berkembang 
sangat pesat (BSP).  
Kata Kunci :permainan balok dan kreativitas anak. 
Abstract 
Games APE beam is one of games that uses pieces of wood shaped geometry 
that can make the child express his abstract imagination into something concrete and 
develop creativity, as well as gain an understanding of important concepts in solving 
problems. The purpose of this study was to determine the effect of the use of media 
and games beam towards a child's creativity and know the level of creativity of 
children. This research was conducted in kindergarten Aisyiyah Busthanul Athfal I 
Kudus with a total sample of 16 childrens in Class A-1. The research obtained 
through observations based on twelve indicators of children creativity. Data analysis 
using descriptive analysis and hypothesis testing using a paired sample t-test. The 
results showed that there were significant differences result from the creativity of 
children at the time of the initial observation and the observation end (t = -10.030 
and p <0.05) which the creativity of children and final observations (76.00%) is 
greater than the current value of a child's creativity on the initial observation 
(65.50%), which means there is influence on a child's creativity beam game on 
kindergarten Aisyiyah Busthanul Athfal I Kudus Academic Year 2015/2016, so the 
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hypothesis is accepted. Creativity of children at the time of the initial observation 
generally show growing expectations (BSH) and at the end of the general 
observations demonstrate the value is growing very rapidly (BSP). 
Keywords: beam game and creativity of children 
1. PENDAHULUAN
Taman kanak-kanak merupakan salah satu bentuk pendidikan 
prasekolah yang  ada di jalur pendidikan sekolah. Pendidikan pra sekolah 
adalah pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani 
dan rohani anak di luar lingkungan keluarga sebelum memasuki pemdidikan 
dasar. Usaha ini dilakukan supaya anak usia 4-6 tahun lebih siap mengikuti 
pendidikan selanjutnya. 
Tujuan pendidikan pada umumnya adalah menyediakan lingkungan 
yang memungkinkan anak didik untuk mengembangkan bakat dan 
kemampuan secara optimal.Pengembangan kemampuan tersebut 
membutuhkan kondisi serta stimulasi yang sesuai dengan kebutuhan anak 
agar pertumbuhan dan perkembangan anak mereka tercapai sesuai bahkan 
melebihi usianya. 
Dalam Permendikbud Nomor 146 Tahun 2014 Pasal 5 menjelaskan 
bahwa struktur kurikulum PAUD memuat program-program pengembangan, 
yang pertama program ppengembangan nilai agama dan moral mencakup 
perwujudan suasana belajar untuk berkembangnya perilaku baik yang 
bersumber dari nilai agama dan moral serta bersumber dari kehidupan 
bermasyarakat dalam konteks bermain. Yang kedua program pengembangan 
fisik-motorik mencakup perwujudan suasana untuk berkembangnya 
kematangan kinestetik dalam konteks bermain. Yang ketiga, program 
pengembangan kognitif mencakup perwujudan suasana untuk 
berkembangnya kematangan proses berfikir dalam konteks bermain. Yang 
keempat, program pengembangan bahasa mencakup perwujudan suasana 
untuk berkembangnya kemampuan bahasa dalam konteks bermain.Yang 
kelima, program pengembangan sosial-emosional mencakup perwujudan 
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suasana untuk berkembangnya kepekaan, sikap dan keterampilan sosial serta 
kematangan emosi dalam konteks bermain.Yang keenam, program 
pengembangan seni mencakup perwujudan susasan untuk berkembangnya 
eksplorasi, ekspresi dan apresiasi seni dalam konteks bermain. 
Rachmawati Yeni dkk (2010: 42) Dunia bermain adalah dunia anak. 
Melalui bermain anak dapat mempelajari banyak hal, tanpa ia sadari dan 
tanpa merasa terbebani. Melalui bermain anak dapat mengenal aturan, 
bersosialisasi, menempatkan diri, menata emosi, toleransi, kerjasama, 
mengalah, sportif dan sikap positif lainnya. Bagi seorang anak kegiatan 
bermain jauh lebih efektif mencapai tujuan disbandingkan dengan proses 
pembelajaran instruksional di kelas. Kegiatan instruksional memiliki lingkup 
yang terbatas, dan tidak dapat menyentuh tujuan yang multiaspek seperti di 
dalam permainan, dengan demikian, para pendidik hanya perlu waktu untuk 
memilihkan permaiann yang dibutuhkan dan palin tepat menjadi sarana 
penyampaian materi pembelajaran. Sebelum bersekolah, bermain merupakan 
cara alamiah anak untuk menemukan lingkungan, orang lain dan dirinya 
sendiri. Pada prinsipnya bermain mengandung rasa senang dan lebih 
mementingkan proses daripada hasil akhir. Perkembangan bermain sebagai 
cara pembelajaran hendaknya disesuaikan dengan perkembangan usia dan 
kemampuan anak didik, yaitu berangsur-angsur dikembangkan dan bermain 
sambil belajar (unsur bermain lebih besar) menjadi belajar sambil bermain 
(unsur belajar lebih banyak). Dengan demikian, anak didik tidak akan 
canggung lagi menghadapi pembelajaran di tingkat-tingkat berikutnya. Oleh 
karena itu, dalam memberikan kegiatan belajar pada anak didik harus 
diperhatikan kematangan atau tahap perkembangan anak didik, alat bermain 
atau alat bantu, metode yang digunakan dan tempat serta teman bermain. 
James J. Gallagher (dalam Choiriyah: 2011) mengatakan bahwa 
“Creativity is a mental process by which an individual creates new ideas or 
products, or combines existing ideas and product, in fashion that is novel to 
him or her” (kreativitas merupakan suatu proses mental yang dilakukan 
individu berupa gagasan ataupun produk baru, atau mengombinasikan antara 
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keduanya yang pada akhirnya akan melekat pada dirinya).Supriadi (dalam 
Choiriyah: 2011)mengutarakan bahwa kreativitas adalah kemampuan 
seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru, bias berupa gagasan maupun 
karya nyata yang relative berbeda dengan apa yang telah ada. Dapat 
ditambahkan bahwa kreativitas merupakan kemampuan berpikir tingkat 
tinggi yang terjadinya eskalasi dalam kemampuan berpikir.Berdasarkan 
definisi diatas, maka dapat disimpulkan pengertian kreativitas adalah 
menciptakan suatu karya yang baru, yang alami dan merupakan hasil 
pemikiran seseorang yang bisa bermanfaat bagi kehidupan diri sendiri dan 
kehidupan orang lain. 
Dunia bermain adalah dunia yang penuh warna dan menyenangkan. 
Para pelaku permainan akan merasa terhibur dan senang dengan 
melakukannya. Permainan adalah suatu kegiatan yang dapat diintegrasikan 
dalam pembelajaran anak usia dini. Karakter anak yang senang bermain 
menjadikan seorang guru dalam mengelola pembelajaran harus 
memperhatikan beberapa hal yaitu tentang konsep, tujuan dan syarat 
permainan untuk anak, penggolongan kegiatan bermain anak, implementasi 
penggunaan permainan dan alat bermain dalam kegiatan pembelajaran. 
Permainan  merupakan gejala umum, anak-anak suka bermain karena 
dalam diri terdapat dorongan batin dan dorongan mengembangkan diri. 
Banyak ilmuwan yang berminat meneliti permainan karena mereka 
menyadari akan pentingnya peranan permainan dan perkembangan. Secara 
bertahap anak mampu bekerjasama dengan permainan, sehingga akan lebih 
memperoleh kepuasan, anak mempunyai minat melakukan permainan 
individual, mereka juga mulai berminat dengan kegiatan bersama teman-
teman yang biasanya diarahkan oleh anak yang lebih besar. Dalam usaha 
untuk mencapai hasil pendidikan yang baik, alat permainan untuk anak usia 
dini merupakan sarana pendidikan yang memegang peranan sangat penting. 
Lembaga Taman Kanak-kanak tanpa alat permainan yang memadai tidak bisa 
berfungsi sebagai lembaga pendidikan yang baik. Alat permainan yang sesuai 
dengan akan memberikan perasaan senang dan aman serta merangsang anak 
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untuk melakukan kegiatan sehingga anak merasa betah dan nyaman berada di 
lingkungan sekolah. 
Balok adalah satu alat permainan edukatif yang juga bisa merangsang 
perkembangan kreativitas anak, merangsang kemampuan anak dalam 
menyelesaikan masalah, menggunakan imajinasi mengembangkan 
kemampuan logika matematika. Pengertian alat permainan edukatif (APE) 
adalah alat permainan yang sengaja di rancang secara khusus untuk 
kepentingan pendidikan. 
Berdasarkanmasalah yang telah diuraikan, maka kemungkinan 
permasalahan yang terjadi di TK Aisyiyah Busthanul Athfal I Kabupaten 
Kudus adalah anak kurang kreatif dan kurang berimajinasi disebabkan karena 
guru kurang perhatiaan terhadap perkembangan kreativitas anak. Dengan 
masalah yang ada, peneliti mempunyai beberapa tujuandalam melakukan 
penelitian ini, yaitu untuk mengetahui apakah ada pengaruh penggunaan 
permainan balok terhadap kreativitas anak di TK Aisyiyah Busthanul Athfal 
I, Kabupaten Kudus.Untuk mengetahui tingkat kreativitas anak di TK 
Aisyiyah Busthanul Athfal I, Kabupaten Kudus. 
Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti ingin mengkaji lebih dalam 
bagaimana anak mengembangkan kreativitasnya dengan permainan balok, 
oleh karena itu peneliti mengambil judul “Pengaruh Penggunaan Permainan 
Balok Terhadap Kreativitas Anak di TK Aisyiyah Busthanul Athfal I 
Kabupaten Kudus Tahun Pelajaran 2015/2016”. 
2. METODE
Jenis penelitian ini menggunakan metode penelitian eksperimen. 
Pendekatan yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
kuantitatif. Subjek penelitian adalah siswa kelas A-1 di TK Aisyiyah 
Busthanul Athfal I Kudus. Waktu penelitian  dilaksanakan mulai bulan April 
2016 sampai bulan Juni 2016. Teknik pengumpulan data yang digunakan 
adalah observasi, wawancara dan dokumentasi. Teknik analisis data meliputi 
uji prasyarat dan uji hipotesis. Uji prasyarat meliputi uji normalitas dan uji 
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homogenitas. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui bahwa kelompok 
siswa yang dijadikan sampel berasal dari populasi yang normal. Uji 
normalitas menggunakan SPSS for Windows Release 17.0 dengan uji 
Kolmogorov Smirnov-Z. Sedangkan uji homogenitas digunakan untuk 
mengetahui apakah variansi dalam kelompok-kelompok dalam penelitian 
adalah sama.  Uji homogenitas menggunakan SPSS for Windows Release 
17.0 dengan uji F Levene Statistic. Uji hipotesis menggunakan analisis paired 
sample t-test, setelah diketahui bahwa data kreativitas anak pada sampel 
penelitan mempunyai distribusi yang normal dan mempunyai variansi 
yanghomogen. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil Penelitian
Sebelum dilakukan analisis data, terlebih dahulu dilakukan uji 
prsyarat analisis. Dalam penelitian ini untuk uji prasyarat analisis digunakan 
uji normalitas dan uji homogenitas. 
Uji normalitas menggunakan SPSS for Windows Release 17.0 dengan 
uji Kolmogorov Smirnov-Zyang hasilnya dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 1 . Uji Normalitas Kreativitas Anak pada Saat 




P Simpulan Keterangan 
Observasi 
Awal 
16 0,400 0,997 p > 0,05 Normal 
Observasi 
Akhir 
16 0,512 0,956 p > 0,05 Normal 
Berdasarkan hasil uji normalitas terhadap kreativitas anak pada 
kelompok observasi awal dan observasi akhir secara keseluruhan 
menunjukkan berdistribusi normal yang ditunjukkan nilai p > 0,05. Setelah 
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Paired Samples Test




















mengetahui keadaan normal, kemudian dilakukan uji homogenitas dengan 
hasil perhitungan Levene Statistic menunjukkan F = 2,439 dengan p = 0,129 
sehingga p > 0,05 ; hal ini berarti tidak ada perbedaan varian antara 
kelompok-kelompok yang ada dalam penelitian (observasi awal dan observasi 
akhir). 
Uji hipotesis penelitian menggunakan analisis paired sample t-test, 
setelah diketahui bahwa data kreativitas anak pada sampel penelitan 
mempunyai distribusi yang normal dan mempunyai variansi yang homogen. 
Rangkuman hasil uji paired sample t-test  dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 2. UjiHipotesisdenganPaired Sample t-Test 
 
 
Peningkatan kreativitas anak di TK Aisyiyah Busthanul Athfal I 
Kabupaten Kudus Tahun Pelajaran 2015/2016pada saat observasi akhir 






















Gambar 1 . Perbandingan Kreativitas Anak Pada Saat Observasi 
Awal dan Observasi Akhir
3.2 Pembahasan 
Berdasarkan hasil perhitungan analisis paired sample t-test diketahui 
terdapat perbedaan yang signifikan hasil kreativitas anak pada saat observasi 
awal dan observasi akhir, dimana kreativitas anak saat observasi akhir lebih 
besar dibandingkan dengan nilai kreativitas anak saat observasi awal, yang 
berarti ada pengaruh permainan balok terhadap kreativitas anak di TK 
Aisyiyah Busthanul Athfal I Kabupaten Kudus Tahun Pelajaran 2015/2016, 
sehingga hipotesis diterima.  
Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Djuniartiningsih (2012) 
tentang penerapan metode bermain balok dapat meningkatkan kreativitas 
anak. Demikian juga dengan penelitian Rosalina (2008) bahwa cara 
meningkatkan kreativitas adalah dengan bermain, adapun permainan yang 
meningkatkan kreatif adalah permainan konstruktif. 
Permainan adalah suatu kegiatan yang dapat diintegrasikan dalam 
pembelajaran anak usia dini. Karakter anak yang senang bermain menjadikan 
seorang guru dalam mengelola pembelajaran harus memperhatikan beberapa 
hal yaitu tentang konsep, tujuan dan syarat permainan untuk anak, 
penggolongan kegiatan bermain anak, implementasi penggunaan permainan 
dan alat bermain dalam kegiatan pembelajaran. 
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Permainan diperlukan sebagai sarana untuk pembelajaran, karena 
anak-anak membutuhkan pengalaman yang kaya, bermakna dan 
menarik.Otak anak senang pada sesuatu dan hal baru yang lebih menantang 
dan menarik rangsangan otak sensori multimedia sangat penting dalam 
pembelajaran.Semakin banyak anak terlibat (visual, audio dan audio visual) 
dalam suatu aktivitas, makin besar juga dampak kepada anak untuk lebih 
sering belajar.Anak pada umumnya senang bergerak, mengaplikasikan 
beberapa gerakan dalam pembelajaran.Pengulangan adalah kunci 
belajar.Memberikan kegiatan yang membuat anak dapat mengulang 
pembelajaran tanpa rasa bosan dan jenuh Memberikan permainan yang 
menyenangkan bagi anak sehingga anak mempunyai keinginan untuk belajar. 
Balok merupakan satu alat permainan edukatif yang juga bisa 
merangsang perkembangan kreativitas anak, merangsang kemampuan anak 
dalam menyelesaikan masalah, menggunakan imajinasi mengembangkan 
kemampuan logika matematika.Alat permainan edukatif (APE) adalah alat 
permainan yang sengaja di rancang secara khusus untuk kepentingan 
pendidikan. Bermain bbalok dapat membuat anak usia dini memiliki 
imajinasi dan kreativitas alamiah.  
Kemampuan ini dapat menghasilkan pemikiran-pemikiran yang asli 
dan sangat fleksibel dalam merespon dan mengembangkan aktifitas sehingga 
anak dapat menciptakan berbagai bentuk karya atau khayalan spontanitas 
dengan alat mainnya. Dengan bermain balok, anak-anak juga dapat 
mengembangkan aspek-aspek yang dapat menunjang kehidupannya yang 
akan datang.Diantaranya adalah aspek fisik motorik (baik halus maupun 
kasar, emosi, sosial, kognitif, bahasa dan moral. Balok sendiri mempunyai 
tempat di hati anak peserta menjadi pilihan favorit sepanjang tahun bahkan 
sampai tahun ajaran berakhir. Ketika bermain balok banyak anak dapat 
memperoleh banyak pengetahuan / keterampilan dengan cara menyusun 
beberapa bangunan yang ada di sekitarnya bahkan yang ada di khayalannya. 
Dari permainan balok juga dapat melatih anak dalam perkembangan 
bahasanya. 
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Pelaku permainan akan mengalami dan merasakan manfaat secara 
langsung. Hal ini berbeda dengan kegiatan belajar di ruang kelas yang hanya 
menonjolkan aspek kognitif. Meskipun demikian, kegiatan belajar yang 
efektif adalah dilakukan dengan belajar langsung, dimana siswa bisa 
merasakan dan mengalami langsung apa yang mereka pelajari. Kegiatan 
permainan dan pembelajaran berbeda jika ditinjau secara 
akademis.Keterampilan akademis seperti berhitung, menulis dan membaca 
biasa dikuasai dengan belajar dikelas saja. 
Kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu 
yang baru, bisa berupa gagasan maupun karya nyata yang relative berbeda 
dengan apa yang telah ada. Dapat ditambahkan bahwa kreativitas merupakan 
kemampuan berpikir tingkat tinggi yang terjadinya eskalasi dalam 
kemampuan berpikir (Supriadi dalam Choiriyah: 2011). 
Kreativitas perlu dikembangkan sejak dini karena kreativitas 
mempengaruhi dan meningkatkan kecerdasan seseorang.Kreativitas 
merupakan salah satu aspek penting.Seorang anak lahir membawa potensi 
kreatif. Dengan potensi kreatif yang dimilikinya, anak akan senantiasa 
membutuhkan aktivitas yang sarat dengan ide-ide kreatif. Secara alami rasa 
ingin tahu telah dikaruniai oleh sang pencipta, maka secara alami pula anak 
memiliki kemampuan untuk mempelajari sesuatu dengan caranya sendiri. 
4. PENUTUP
4.1 Kesimpulan 
Terdapat pengaruh yang signifikan hasil kreativitas anak pada saat 
observasi awal dan observasi akhir, dimana kreativitas anak saat 
observasi akhir lebih besar dibandingkan dengan nilai kreativitas anak 
saat observasi awal, yang berarti ada pengaruh permainan balok 
terhadap kreativitas anak di TK Aisyiyah Busthanul Athfal I Kabupaten 
Kudus Tahun Pelajaran 2015/2016, sehingga hipotesis diterima. 
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4.2 Implikasi 
Bermain balok dapat membuat anak usia dini memiliki imajinasi dan 
kreativitas alamiah, sehingga dengan kemampuan ini dapat 
menghasilkan pemikiran-pemikiran yang asli dan sangat fleksibel 
dalam merespon dan mengembangkan aktivitas sehingga anak dapat 
menciptakan berbagai bentuk karya atau khayalan spontanitas dengan 
alat mainnya. 
4.3 Saran 
Berdasarkan berbagai macam metode pembelajaran yang ada, maka 
pihak sekolah melalui Kepala Sekolah dapat menentukan model 
pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan kreativitas anak. 
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